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Hraci kostky a spol.

Zaméfeni: 2. stupen ZS

Predmeéty: Informatika s vyuzitim v dalSich predmétech
Vzdélavaci oblast: Informacni a komunikacni technologie
Technologie: Micro:bit

Casova naroénost: 20 minut

Popis aktivity

Cilem je zajistit, aby Zaci dale pokrocili v programovani vybranych grafickych motiv,
zobrazovanych na LED matici micro:bitu a zapojili do ovladani tlacitko.

Ukol 1

Sestavte program, ktery ma funkci hraci kostky. Program bude iniciovan zatfesenim
(vyuzijeme tedy zabudovany akcelerometr micro:bitu), po kterém LED zobrazovac zobrazi
nahodné Cislo v rozsahu od 1 do 6.

(Mozné reseni: Kéd Hraci kostka 1 a Kod Hraci kostka 2)

Kod Hraci kostka 1:

pFi zatfeseni *

zobraz c€islo nahodné cislo od o do o

Hotovy kod ulozte a preneste do micro:bitu.

e Ovérte si uvedeny postup, hledejte varianty.
e Jak by se dal pravé vytvoreny kod vylepsit, modifikovat?
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Kod Hraci kostka 2:

pri zatreseni ¥

zobraz c¢islo nahodné ¢islo od o do o

(LGl 2000 * B

zhasni displej

Nahodné Cislo Ize zobrazit pouze na predem nastaveny ¢asovy usek a poté vypnout zobrazeni
na LED displeji, abyste Setfili baterie.

Nechte to hodit dvéma kostkami. Mlzete vytvofit nahodné Cislo mezi 2 a 12, nebo muzete
vytvorit dvé ndhodna Cisla mezi 1 a 6 a secist je.

Vyzkousejte obé metody a spocitejte, jak Casto se kazdé skore vyskytuje. Déla to rozdil?
Objevuji se néktera Cisla castéji nez jina?

Podoba zobrazeni nahodného cCisla by mohla byt shodn3, jako na klasické hraci kostce.

Ukol 2:

Sestavte program, ktery ma funkci hraci kostky. Program bude iniciovan zatfesenim
(vyuzijeme tedy zabudovany akcelerometr micro:bitu), po kterém LED zobrazovac zobrazi
nahodné Cislo v rozsahu od 1 do 6, tentokrat ovsem v grafické podobé, jak to znate napriklad
z deskovych her.

Namisto zobrazeni Cisla tento program bude pouzivat vybér k zobrazeni tecek na displeji
reprezentujicich Cisla, ktera vypadaji jako tecky na kazdé strané skutecnych kostek,
v zavislosti na tom, které nahodné Cislo bylo vygenerovano.

(Mozné reSeni: Kéd Hraci kostka s grafickym vystupem)
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Kod Hraci kostka s grafickym vystupem (rozdéleno):

jinak kdyi  Cislo™ =+ o tak &

piri zatfeseni = ukai tvar

zhasni displej

nastav E£islo * na nahodné £islo od o do o

kdyZ tislo™ =¥ o tak

ukaZ tvar

jinak kdyZ gislo> = o tak (=)

ukai tvar

jinak kdyi fislo * .
ukaZ tvar

jinak

ukai tvar

jinak kdyZ &islo =

ukaZ tvar

cekej ms
cekej ms

zhasni displej

Hotovy kod ulozte a preneste do micro:bitu.

e Oveérte si uvedeny postup, hledejte varianty.
e Jak by se dal pravé vytvoreny kod vylepsit, modifikovat?

(zobrazené Cislo by mohlo napf. blikat)
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Ukol 3:

Sestavte program, ktery ma funkci hry ,kdmen — nuzky — papir". Program bude iniciovan
zabudovanym akcelerometrem micro:bitu, po inicializaci LED zobrazova¢ zobrazi vhodny
graficky symbol. Hru hraje dvojice s micro:bity vybavenymi shodnym kédem.

(Mozné feseni: Koéd Hra ,kadmen — nGzky — papir")

Kod Hra ,kdmen — nazky — papir” 1:

pii ratfeseni *

zhasni displej

mastav Eizlo * ma mibodné Eixzlo od o da o

jinak kiyt  tislav -+ @) =

uka® twar

jinak

ukaf tvar

coes D
coter D

zhasni dizplej
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Hotovy kod ulozte a preneste do micro:bitu.

e Ovérte si uvedeny postup, hledejte varianty.
e Jak by se dal pravé vytvoreny kod vylepsit, modifikovat?

(Namisto symbol(i Ize zobrazit pismena K, N a P):

Kod Hra ,kdmen — nlazky — papir” 2:

pri zatrfeseni ¥

zhasni displej

(Dalo by se napf. losovat s pomoci tlacitek, kazdy hra¢é by mél jedno tlacitko a micro:bit by
pouze zobrazil, kdo vyhrava (hrac¢ A, nebo hra¢ B), nebo by byla zobrazena Sipka ukazujici
k tlacitku vyherce.)
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Ukol 4:

V této chvili uz by nemél byt problém, kdyz rekneme nazev dalsi hry: ,Panna/orel" ¢i Hod
minci. Program bude iniciovan zabudovanym akcelerometrem micro:bitu, po takto
simulovaném hodu LED zobrazovac¢ zobrazi vhodny symbol.

Kod Hra Hod minci:

pri zatifeseni *

nastav ¢islo ¥ na nahodné cislo od o do o
¢islo * =" o tak

(- Call 1000 * N

zhasni displej

Hotovy kod ulozte a preneste do micro:bitu.

e Ovérte si uvedeny postup, hledejte varianty.
e Jak by se dal pravé vytvoreny kod vylepsit, modifikovat?

Ukol 5:

Sestavte program, ktery bude generovat ndhodné ctyrcisli (napr. k volbé PINu ¢i ovérovaciho
kédu). Program bude iniciovan stiskem tlacitka, generator vytvori ctyfi ndhodna Cisla, ktera
LED zobrazovac zobrazi.

(Mozné reSeni: Kéd Generator nahodného &tyréisli)
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Kod Generator nahodného étyréisli:

po stisknuti tlacitka A ¥

udélej o . .
zobraz ¢islo ndhodné ¢islo od o do o

zhasni displej

Hotovy kod uloZte a preneste do micro:bitu.

e Ovérte si uvedeny postup, hledejte varianty.
e Jak by se dal pravé vytvoreny kod vylepsit, modifikovat?
e Jaké by mohlo byt dalsi mozné vyuziti aplikace?

V zavéru aktivity by mélo probéhnout shrnuti novych poznatku a ziskanych dovednosti.
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